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ABSTRAK  
Linda Safira 2017. Pembuatan Film Animasi Pendek 2D Cerita Rakyat 
Solo Raya Studi Kasus Joko Budug Bagian Babak I, III, V dan VII. Program 
Diploma III Teknik Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan 
Alam, Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
 Animasi, terutama animasi 2D merupakan awal dari perkembangan 
animasi seperti saat ini. Salah satu sumber kebudayaan nasional adalah kebudayaan 
daerah. Cerita rakyat di Indonesia merupakan bagian dari kebudayaan bangsa 
Indonesia. Perkembangan teknologi yang sangat cepat menuntut kita untuk 
memperoleh  informasi  secara  cepat  dan mudah. Dengan  begitu  akan 
mempermudah  seseorang  untuk mengakses  informasi. Suatu  bentuk informasi  
yang  mudah  untuk  disajikan yaitu dalam bentuk animasi. Penggunaan animasi 
cukup berperan penting dalam menyebarkan  pesan  atau  gagasan yang  ingin  
disampaikan  ke masyarakat luas. Akan tetapi, sekarang animasi tidak hanya 
digunakan dalam dunia hiburan seperti pembuatan film dan permainan, tetapi juga 
dalam pembuatan desain web dan dunia pendidikan. 
Film pendek animasi 2 dimensi berjudul “Joko Budug” ini dengan 
spesifikasi ekstensi .mp4, resolusi 1280 x 720 (720 p), dan frame rate 30 frame per 
second. Dengan mengacu pada proses cerita, storyline, storyboard, modelling, 
animasi, compositing, editing dan rendering. Film pendek ini dibuat menggunakan 
Paint Tool SAI dan Anime Studio untuk membuat tekstur gambar maupun animasi, 
serta Adobe Premiere untuk pengeditan video. 
Telah berhasil dibuat sebuah film animasi 2D pendek berjudul “Joko 
Budug”. Tujuan dari animasi ini adalah agar masyarakat Indonesia mencintai dan 
melestarikan budaya melalui film animasi 2D Joko Budug dengan unsur budaya 
itu sendiri yaitu cerita rakyat khususnya dari Sragen, Jawa Tengah.  
Kata Kunci : Film Pendek, Animasi 2D, Cerita Rakyat Solo Raya, Joko Budug 
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ABSTRACT 
Linda Safira 2017. Short Film Animation 2D Solo Raya Folklore Case Study 
Joko Budug Part I, III, V and VII. Diploma III Program of Informatics Engineering, 
Faculty of Mathematics and Natural Sciences, Sebelas Maret University Surakarta. 
Animation, 2D animation theme is the beginning of the development of 
animation as it is today. One source of national culture is the culture of the region. 
Folklore in Indonesia is part of Indonesian nation culture. The rapid development of 
technology requires us to obtain information quickly and easily. That will make it 
easier for someone to access information. A form of information that is easy to be 
presented in the form of animation. The use of animation is quite important in ideas or 
ideas to be conveyed to the wider community. Will, now animation is not only used in 
the entertainment world such as making movies and games, also in the making of web 
design and education. 
Short animated 2-dimensional film titled "Joko Budug" is with extension 
specification. Mp4, 1280 x 720 (720 p), and frame rate 30 frames per second. By 
subscribing to the story process, storyline, storyboard, modeling, animation, 
compositing, editing and rendering. This short film was created by using SAI Paint 
Tool and Anime Studio to create image and animation textures, and Adobe Premiere 
for video editing. 
Has successfully created a short 2D animated film titled "Joko Budug". The 
purpose of this animation is for the people of Indonesia to love and preserve culture 
through 2D Joko Budug animated film with the element of culture itself that is the 
folklore especially from Sragen, Central Java. 
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